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A.	Kemampuan Pemahaman dan Pemecahan Masalah Matematika
1.	Kemampuan Pemahaman Masalah
Implikasi dari tujuan pembelajaran matematika diantaranya adalah bahwa peserta didikmemahami pengetian-pengetian dalam matematika dan meiliki keterampilan untuk memecahkan persoalan baik dalam matematika maupun  mata pelajaran lain serta dalam kehidupan sehari-hari.
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP, 2006) bidang studi matematika mencantumkan tujuan pembelajaran matematika sebagai berikut :
a)	Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikaasikan konsep atau alogaritma secara luwes, akurat, efesien dan tepat dalam pemecahan maasalah,
b)	Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, malakukan manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika,
c)	Memecahkan masalah,
d)	Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah, dan 
e)	Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, sikap rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri dalam pemecahan masalah.
Butir-butir a) sampai dengan d) dalam rumusan tujuan pembelajaran diatas menggambarkan kemampuanm matematik dalam ranah kognitif, sedang butir e) melukiskan ranah efektif yang harus dimiliki siswa yang belajar matematika.
Dari penjelasan tersebut terlihat jelas bahwa kemampuan pemahaman berada dalam ranah kognitif. Menurut teori Gagne, pemahaman merupakan fase dalam proses pembelajaran yang kedua setelah motivasi (sikap). Dimana fase pemahaman, ialah fase dimana individu menerima dan memahami rangsangan yang berupa informasi, yang diperoleh dalam pembelajaran. Dalam fase ini terjadi proses pemberian oleh pelajar. Perhatian ialah berupa peningkatan aktivitas terhadap suatu rangsangan yang dirasakan lebih berkenaan dengan keadaan dirinya. Apabila individu melakukan pembelajaran dengan perhatian, maka informasi yang akan diterima akan diterima secara lebih baik.
Pada kenyataannya matematika adalah mata pelajaran yang kurang disukai siswa (Wahyudin, 1999) sehingga kurang diminati, menyebabkan lemahnya kemampuan pemahaman siswa.
Terdapat beberapa terjemahaman dari kara pemahaman, sumarno (1987) menyatakan bahwa pemahaman merupakan arti dari kata understanding. Ruseffendi (1991) menyebutkan bahwa pemahaman terjemahan dari comprehension, sedangkan ansari (2004) mengatakan pemahman sebagai terjemaham dari istilah knowlage. Beragamnya terjemahan kata pemahaman di atas, menunjukan pemahaman telah menjadi salah satu focus para peneliti dalam mengkaji lebih lanjut dalam penelitian pendidikan matematika.
Bila siswa memahami sesuatu, ini berarti bahwa siswa mengerti tentang sesuatu (Russeffendi : 1991). Sedangkan Driver (Nanang, 2009: 24) berpendapat bahwa pemahaman adalah kemampuan menetrjemahakan, menafsirkan, memeperkirakan, memahami pokok dan mengartikan table. Dalam matematika, Soedjadi (Nanang, 2009 : 24) mengatakan bahwa kemampuan untuk memeahami yang berkenaan dengan apa yang diajarkan tentang objek-objek matematika (fakta, konsep, prinsip, dan relasi atau operasi
Pandangan matematika sebagai ilmu yang terstruktur, menuntut agar pemahaman peserta didik tidak terpisah-pisah  antara satu konsep dengan konsep lain, pemahaman peserta didik pada topic tertentu akan menuntut pemahaman peserta didik dalam belajar maetmatika harus memahami dua pokok tentang matematika. Yang pertama, peserta didik harus memahami konsep, prinsip, hokum, aturan, dan kesimpulan yang diperoleh, yang kedua peserta didik harus memahami cara memperoleh semua itu.
Kemampuan memahami atau mengerti konsep-konsep matematika terutama sabandar (Nanang, 2009: 24) merupakan kemampuan untuk mengenal ataupun menerapkan kopnsep-konsep dalam mencari penyelesaian terhadap masalah yang dihadapi.
Ruseffendi (1991: 221) menyatakan bahwa terdapat tiga jenis pemahaman yaitu : (1) pengubahan (translation), yaitu mampu mengubah soal kata-kata kedalam simbol dan sebaliknya; (2) pemberian arti (interpretion), misalnya mampu mengartikan suatu kesamaan; (3) dan pembuatan ekstrapolasi (extrapolation), misalnya mampu memperkirakan suatu kecenderungan yang tersirat dari suatu diagram.
Sumarno (2006) mengemukakan beberapa indikator pemahaman matematik seperti : mengenal, memahami, dan menerapkan konsep-konsep, prosedur, prinsip dan ide matematika.
Kemampuan matematika dapat digolongkan pada kemampuan tingkat rendah dan tingkat tinggi. Misalkan, mengingat, menerapkan rumus secara langsung, menghitung secara sederhana, rutin atau logaritmik adalah contoh pemahaman instrumental. Sedangkan menyelesaikan perhitungan matematika disertai dengan kesadaran rumus, atau aturan yang digunakan, dan mengaitkan konsep dan prinsip yang satu dengan konsep prinsip lainnya tergolong pemahaman tingkat tinggi atau yang dikenal juga sebagai pemahaman rasional. 
2.	Kemampuan Pemecahan Masalah
Pemecahan masalah merupakan bagian dari yang penting dalam pembelajaran matematika, siswa dimungkinkan memperoleh pengalaman menggunakan pengetahuan serta keterampilan yang sudah dimiliki untuk diterapkan dalam setiap pemecahan masalah. Masalah dalam matematika biasanya berupa soal-soal baik yang bersifat rutin maupun tidak rutin. Melalui kegiatan ini aspek-aspek kemampuan matematika berupa aspek kognitif, efektif dan psikomotorik siswa dapat dikembangkan secara lebih baik.
Meningkatkan keterampilan pemecahan masalahn siswa merupakan tujuan utama dalam pembelajaran matematika. Dalam memecahkan masalah siswa merupakan masalah dalam matematika, siswa tidak hanya menggunakan kemampuan matematika yang telah mereka miliki, tetapi juga meningkatkan pengetahuan dan pemahaman mereka yang mendalam tentang matematika. Peterson, et al (Wahyudin, 2004:3) mengungkapkan, pemecahan masalah dalam matematika atau problem solving dapat digunakan sebagai dasar pemebelajaran matematika, sehingga siswa dapat mengkonstruksi pengetahuan mereka sendiri.
Problem solving adalah proses dimana siswa menggunakan kekuatan dan manfaat matematika sekitar kita, juga memerlukan metode penemuan dan aplikasi yang terjalin melalui standar untuk mengkaitkan konteks yang konsisten untuk mempelajari, memperoleh dan mengaplikasikan matematika. Dalam pembelajaran matematika problem solving muncul sebagai salah satuperhatian utama disemua tingkatan matematika sekolah.
Wahyudin (2004:1) menyatakan, “Belajar penyelesaian masalah adalah alasan untuk mempelajari matematika”. Nasional Coucil of Teacher of Mathematics (Wahyudin, 2004:1) menyatakan “Problem solving bukanlah sekedar tujuan dari belajar matematika tetapi alat untama melakukannya”. Sebagai tujuannya problemsolving merupakan kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam metematika dan strategi pembelajaran problem solving merupakan suatu cara pendekatan untuk suatu masalah dan suatu pengajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Wahyudin (2004:10) yang menyatakan “(1) Problem solving adalah suatu subjek untuk dipelajari, (2) Problem Solving adalah suatu cara pendekatan untuk masalah tertentu, (3) Problem Solving adalah suatu cara pengajaran”.
Problem solving bertujuan agar siswa mempunyai kemampuan dasar matematika yaitu proses abstraksi, inventing, proving, dan applying (NCTM:1989), Sumarno (2004:15) mengungkapkan, sebagai tujuan problem solving mengharapkan siswa dapat, 
1.	Merumuskan masalah dari situasi sehari-hari matematika;
2.	Menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai masalah (sejenis, atau masalah baru) dalam atau di luar matematika;
3.	Menjelaskan/menginterprestasikan hasil sesuai permaslahan asal;
4.	Menyusun model matematika dan menyelesaikannya untuk masalah nyata;
5.	Menggunakan matematika secara bermakna
Peran guru dalam pelaksanaan problem solving menurut Posamentier dan Stempelmen (2002:110) adalah,
1.	Kreatif dalam lingkungan kelas dan membuat materi kurikuler dalam tulisan dapat memecahkan masalah;
2.	Memberikan prioritas untuk mengidentifikasi dan menganalisis secara spesifik strategi pemecahan masalah;
3.	Membuat contoh masalah yang baik “good problem”
4.	Mendorong siswa untuk bertanya, bereksperimen, estimasi, mengeksplorasi dan memberikan penjelasan. 
Terdapat banyak interprestasi tentang pemecahan masalah dalam matematika, di antaranya Dewey (Wahyudin, 2003:6) terdapat lima langkah problem solving, 
1.	Mengenali adanya masalah-kesadaran atas suatu kesukaran , perasaan frustasi, keingintahuan, atau keraguan;
2.	Mengidentifikasi masalah-klarifikasi dan definisi, termasuk perumusan sasaran yang hendak dicapai, sebagaimana ditentukan oleh situasi yang mengedepankan masalah itu;
3.	Memanfaatkan pengalaman-pengalaman sebelumnya misalnya informasi yang relevan, penyelesaian-penyelesaian, atau gagasan-gagasan terdahulu untuk merumuskan hipotesis-hipotesis dan proosisi-proposisi problem solving;
4.	Menguji hipotesis-hipotesis atau kemungkinan-kemungkinan penyelesaian, secara berurutan. Jika perlu, masalah itu boleh dirumuskan ulang;
5.	Mengevalusai penyelesaian-penyelesaian dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti. Ini melibatkan pemasukan penyelesaian yang berhasil itu kedalam pemahaman yang dimiliki orang itu dan menerapkannya pada bentuk-bentuk lain dari masalah yang sama.

Dahar (1996:9) menngemukakanbila seorang siswa memecahkan suatu masalah, secara tidak langsung mereka terlibat dalam prilaku berpikir. Ini mengandung pengertian bahwa siswa sebagai subyek dan obyek dalam belajar, mempunyai kemampuan dasar untuk berkembang secara optimal sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya. Kemudian Muhibinsyah (1995:22) menyatakan, “Belajar pemecahan masalah pada dasarnya adalah belajar menggunakan metode ilmiah atau secara sistematis, logis, teratur dan teliti. Tujuannya adalah memperoleh kemampuan dan kecakapan kognitif untuk memecahkan masalah secara rasional, lugas dan tuntas”.
Selanjutnya Polya yang banyak dirujuk pemerhati matematika yang dikenal dengan metode heuristik (Posamentier dan Stepelmen, 2002:110) menyatakan bahwa menyelesaikan masalah yaitu menemukan jalan, dimana jalanitu belum pernah diketahui sebelumya, menemukan jalan keluar dari kesulitanjalan melewati rintangan, mendapatkan hasil akhir tidak secara tiba-tiba dengan hasil yang tepat.
Polya (Posamentier dan Steplemen, 2002:111) mengemukakan ada empat aspek atau langkah yang dapat ditempuh dalam pemecahan masalah, (1) memahami masalah (Understanding the problem solving), (2) membuat rencana pemecahan (Divising a plan), (3) Melakukan perhitungan (Carrying out the plan) dan (4) Memeriksa kembali hasil yang diperoleh (Looking back).
Polya (sukanso, 2002: 13-14) merinci setiap langkah diatas dengan pertanyaan-pertanyaan yang menuntun seorang problem solver menyelesaikan dan menemukan jawaban dari masalah, sebagai berikut :
1.	Memahami masalah
-	Apa yang tidak diketahui atau apa yang ditanyakan?
-	Data apa yang diberikan?
-	Bagaimana kondisi soal?
-	Buatlah gambar atau notasi yang sesuai.
Langkah-langkah ini sangat penting dilakukan sebagai tahap awal dari pemecahan suatu masalah agae siswa dapat dengan mudah dalam mencari penyelesaian masalah yang diajukan. Siswa diharapkan dapat memahami kondisi soal atau maslah meliputi : mengerjakan soal, menganalisis soal dan menterjemahkan informasi yang diketahui dan ditanyakan pada soal tersebut.
2.	Membuat rencana pemecahan
-	Perhatikan yang ditanyakan
-	Jika soal serupa, dapatkan pengalaman yang lama digunakandalam masalah skarang
-	Andaikan soal barubelum dapat diselesaikan, coba pikirkan soal serupa untuk menyelesaikan soal yang baru.
Masalah perencanaan ini penting dilakukan karena pada saat siswa mampu membuat suatu hubungan dari data yang diketahui dan tidak diketahui maka siswa dapat menyelesaikannya dari pengetahuan yang diperoleh sebelumnya. Pada tahap ini diharapkan dapat menggunakan persamaan atau aturan rencana yang diperoleh.
3.	Melakukan perhitungan
-	Laksanakan rencana pemecahan.
-	Periksalah tiap langkah, apakah perhitungannya sudah benar.
-	Apakah siswa dapat membuktikan bahwa langkah yang dipilih sudah benar?
Langkah-langkah perhitungan ini penting dilakukan karena pada langkah ini dapat terlihat apakah siswa paham atau tidak terhadap masalah, disamping itu dapat dilihat apakah siswa dapat menilai penyelesaian yang dibuatnya sudah benar atau belum. Pada tahap ini siswa telah siap melakukan perhitungan dengan segala macam yang diperlukan termasuk rumus yang sesuai. Siswa harus dapat membentuk sistematika yang lebih baku dalam arti rumus-rumus yang akan digunakan merupakan rumus yang siap untuk digunakan sesuai dengan apa yang ditanyakan soal hingga menjurus pada rencana pemecahannya.
4.	Memeriksa kembali hasil yang diperoleh
-	Apakah siswa dapat memeriksa hasilnya?
-	Apakah siswa dapat memeriksa alasannya?
-	Apakah siswa dapat memperoleh hasil yang berbeda?
-	Apakah siswa dapat menggunakan hasil untuk metode untuk maslah yang lainnya?
Pada tahap ini siswa diharapkan berusaha untuk mengecek kembali dan menelaah dengan teliti setiap tahap yang telah dilakukan. Dengan demikian kesalahan dan kekeliruan dalam penyelesaian soal dapat dihindari dan ditemukan sebelumnya.
Dengan mengacu pada pendapat-pendapat diatas maka pemecahan masalah merupakan suatu subyek (materi yang harus dipelajari), strategi pemebelajaran dan merupakan kemampuan berpikir tingkat tinggi dalam matematika yang harus dimiliki oleh siswa sehingga dapat melakukan aktivitas matematika “doing math” dalam situasi di dalam atau di luar pemebelajaran. Selanjutnya kemampuan pemecahan masalah matematika dalam penelitian ini merupakan kemampuan berpikir siswa dalam menyelesaikan soal matematika berdasarkan pada suatu kegiatan yang lebih mengutamakan pentingnya prosedur (langkah-langkah), strategi, dan karakteristik yang ditempuh oleh siswa dalam menyelesaikan masalah hingga menemukan jawaban soal.
3.	Belajar Matematika
Masyarakat terus mengalami perubahan, dan program sekolah dasar hendaknya mengikuti zaman. Sudah terlalu lama program matematika dasar statis. Dunia masakini menuntut jenis pengetahuan matematika yang sangat berbeda dari tuntutan masa lalu
Saat ini program matematika sekolah dasar yang efektif hendaknya mempertimbangkan cakupan objektif yang lebih dari sekedar kecakapan berhitung. Tentu saja, kecakapan-kecakapan yang dibutuhkan untuk kehidupan keseharian harus diajarkan, tetapi semua ini tidak lebih ataupun kurang penting dari pada pemahaman-pemahaman yang membebaskan anaknya dari hafalan semata. Program matematika masa kini hendaknya juga berusaha memberikan fondasi yang memadai bagi studi lanjutan dan terbuka terhadap perspektif kultural dan historis mengenai peranan matematika dalam masyarakat.
The National Council of Teacher of Mathematics pada tahun 1989 menerbitkan Curriculum and Evalaluation Standar for School Mathematics. Standar-standar ini merefleksikan visi literasi matematis yang diperlukan dalam suatu dunia yang menuntut pemahamandan penerapan teknik-teknik pemecahan masalah dan pembuatan keputusan. Standar-standar ini dapat bermanfaat untuk merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi program matematika dasar dan sekunder yang menangkap realitas masa kini serta memenuhi harapan masa depan.
Curriculum and Evaluations Standar for School Mathematics dari NCTM  diarahkan pada lima tujuan umum untuk semua siswa :
a)	Siswa belajar menghargai matematika,
b)	Siswa membangun kepercayaan diri terhadap kemampuan mereka dalam menggunakan matematika,
c)	Siswa menjadi pemecah masalah, bukan lagi sekedar penemu jawaban,
d)	Siswa banyak berkomunikasi secara matematis,


e)	Siswa belajar bernalar matematis.
Menurut the National Council of Teacher of Mathematics :
Curriculum and Evaluation Standars for School Mathematics menawarkan visi (1) daya matematis bagi semua dalam masyarakat teknologi; (2) matematika sebagai sesuatuyang seseorang lakukan menyelesaikan masalah, berkomunikasi, bernalar; (3) suatu kurikulum untuk semua yang meliputi tentang luas muatan, beraneka ragam konteks, dan koneksi-koneksi yang terencana; (4) belajar matematika sebagai proses aktif yang konstruktif; (5) pembelajaran didasarkan pada masalah-maslah yang nyata; dan (6) evaluasi sebagai alat untuk memperbaiki pelajaran, belajar, dan program-program. (NCTM, 1989)

Secara sepintas, matematika dianggap sebagai proses melakukan perhitungan-perhitungan; suatu program matematika biasanya didasarkan pada latihan berhitung dan penghafalan luara kepala atas fakta-fakta. Program-program masa kini menekankan pada pemahaman matematika dasar dan matematika atau untuk menerapkan matematika yang diketahuinya masalah yang bersifat praktis atau aplikasi yang penting. Seatu program matematika sekolah dasar yang efektif menekankan baik pada pemahaman konsep matematika maupun yang pada pengembangan kecakapan untuk memberi siswa daya matematis
4.	Hakekat Belajar dan Pembelajaran.
Belajar pada prinsipnya adalah proses perubahan tingkah laku sebagai akibat dari interaksi antara siswa dengan sumber-sumber atau objek belajar baik secara sengaja dirancang atau tanpa sengaja dirancang (Suliana,2005). Kegiatan belajar tersebut dihayati (dialami) oleh orang yang sedang belajar. Selain itu kegiatan belajar juga dapat diamati oleh orang lain. Belajar yang dihayati oleh seseorang pebelajar (siswa) ada hubungannya dengan usaha pembelajaran, yang dilakukan oleh pembelajar (guru). Pada satu sisi, belajar yang dialami oleh pembelajar terkait dengan pertumbuhan jasmani yang siap berkembang. Pada sisi lain, kegiatan belajar yang juga berupa perkembangan mental tersebut juga didorong oleh tindakan pendidikan atau pembelajaran. Dengan kata lain, belajar ada kaitannya dengan usaha atau rekayasa pembelajar.
Dari segi siswa, belajar yang dialaminya sesuai dengan pertumbuhan jasmani dan perkembangan mental, akan menghasilkan hasil belajar sebagai dampak pengiring, selanjutnya, dampak pengiring tersebut akan menghasilkan program belajar sendiri sebagai perwujudan emansipasi siswa menuju kemandirian. Dari segi guru, kegiatan belajar siswa merupakan akibat dari tindakan pendidikan atau pembelajaran. Proses belajar siswa tersebut menghasilkan perilaku yang dikehendaki, suatu hasil belajar sebagai dampak pengajaran. (Dimyati & Mudjiono, 2005).
5.	Hakekat Pembelajaran Matematika SMP
Matematika adalah sebagai suatu bidang ilmu yang merupakan alat pikir, berkomunikasi, alat untuk memecahkan berbagai persoalan praktis, yang unsur-unsurnya logika dan intuisi, analisis dan kontruksi, generalisasi dan individualitas, serta mempunyai cabang-cabang antara lain aritmatika, aljabar, geometri, dan analisis. Hakikat belajar matematika didasarkan pada pandangan konstruktivisme, yakni anak belajar matematika dihadapkan pada masalah tertentu berdasarkan pengetahuan yang diperolehnya ketika belajar dan berusaha memecahkannya. (Hamzah B. Uno, 2007)
Bagi para siswa disekolah, matematika sangat dibutuhkan untuk meningkatkan daya nalar dan melatih diri agar mampu berpikir logis, kritis, sistematis, dan kreatif (G. Polla, 2000)
6.	    Pembelajaran Model Hibrid 
Pendekatan pembelajaran dalam matematika adalah cara yang ditempuh guru dalam pelaksanaan pembelajaran agar konsep yang disajikan bisa beradaptasi dengan siswa. Dua jenis pendekatan dalam pelajaran matematika, yaitu pendekatan yang bersifat metodologi dan pendekatan yang bersifat material. Pendekatan metodologi berkenaan dengan cara siswa mengadaptasi konsep yang disajikan kedalam struktur kognitifnya yang sejalan dengan cara guru menyajikan bahan tersebut, sedangkan pendekatan yang bersifat material yaitu pendekatan dalam pembelajaran matematika dimana dalam menyajikan konsep matematika melalui konsep matematika lain yang dimiliki siswa.
Pembelajaran hibrid merupakan pendekatan pemebelajaran matematika yang bersifat metodologi yang menghubungkan beberapa pendekatan atau metode pembelajaran. Selanjutnya Guillermo, et al, (2006:189) menyatakan, “Terdapat tiga tipe pembelajaran model hibrid (1) Traditional classes – Real Workshop (TC – RW), (2) Traditional classes – Virtual Workshop (TC – VW), (3) Traditional classes – Real Workshop – Virtual Workshop (TC – RW – VW)”. Selanjutnya tentang Traditional classes (TC), Real Workshop (RW), dan Virtual Workshop (VW) diuraikan sebagai berikut :
a.	Traditional Classes (TC)
	Pada pembelajaran traditional classes, pembelajaran dilakukan secara klasikal dengan menggunakan pembelajaran secara tradisional, yang dimaksud dengan secara tradisional adalah metode ekspositori. Selanjutnya Ruseffendi menyatakan bahwa metode ekspositori sama dengan mengajar yang biasa (tradisional) kita pakai pada pembelajaran matematika. Pembelajaran dengan metode ekspositori merupakan pembelajaran paling umum dilakukan oleh guru-guru di Indonesia.
	Ruseffendi (1991:290) pembelajaran ekspositori dalam kegiatan pembelajarannya secara umum mengikuti tiga tahapan. Tahapannya adalah : (1) Guru menyampaikan informasi (menerangkan materi pelajaran) dengan cara ceramah, mendemonstrasikan, siswa bertanya jika ada hal yang belum dipahami, guru memeriksa apakah siswa sudah mengerti atau belum, (2) Guru membimbing siswa (memberikan contoh soal dan penyelesaian), siswa melakukan praktek (mengerjakan soal-soal), dan siswa disuruh mengerjakannya, dan (3) siswa mencatat materi yang telah diterangkan yang mulai dilengkapi dengan soal-soal pekerjaan rumah. Dengan demikian pembelajaran traditional classes dalam penelitian ini adalah pembelajaran dengan menggunakan metode ekspositori secara kalsikal.


b.	  Real Workshop (RW)
Model pembelajaran real workshop menggunakan pembelajaran kooperatif dengan komputer sebagai alat bantu Guillermo, et al (2005:189). Pembelajaran kooperatif (belajar kelompok) adalah pembelajaran yang mencakup suatu kelompok kecil heterogen yang terdiri dari empat sampai enam siswa dimana siswa bekerja sebagai sebuah tim untuk menentukan suatu konsep, menyelesaikan sebuah masalah, menyusun suatu tugas, atau mengerjakan suatu untuk mencapai tujuan belajar yang saling menguntungkan. Ibrahim, et al, (2006) menyarankan agar dalam pembelajaran kooperatif lebih efektif, dalam pembelajarannya siswa ditanamkan unsur-unsur dasar belajar kooperatif sebagai berikut :
1.	Siswa dalam kelompoknya haruslah beranggapan bahwa mereka “sehidup sepenanggungan bersama”
2.	Siswa bertanggung jawab atas segala sesuatu didalam kelompoknya, seperti miliknya sendiri.
3.	Siswa haruslah melihat bahwa semua anggota didalam kelompok memiliki tujuan yang sama.
4.	Siswa haruslah membagi tugas dan tanggung jawab yang sama diantara anggota kelompoknya.
5.	Siswa akan dikenakan evaluasi atau di berikan hadiah/penghargaan yang juga akan dikenakan untuk semua anggota kelompok.
6.	Siswa berbagi kepeminpinan dan mereka membutuhkan keterampilan untuk belajar bersama selama proses belajarnya.
7.	Siswa akan diminta untuk mempertanggung jawabkan secara individual materi yang ditangani dalam kelompok kooperatif.
Sedangkan Johnson (Astuty, 2000:20) mengemukakan empat elemen dasar dalam pembelajaran kooperatif yang juga merupakan ciri-ciri pembelajaran kooperatif, yaitu :
1.	Adanya saling ketergantungan yang positif
Dalam interaksi kooperatif guru menciptakan suasana belajar yang mendorong siswa untuk saling membutuhkan. Interaksi yang saling membutuhkan inilah yang dimaksud dengan saling ketergantungan positif.
2.	Adanya interaksi tatap muka secara langsung
Semua anggota dalam kelompok belajar saling bertatap muka yang dikembangkan dengan hubungan positif sehingga mereka dapat melakukan komunikasi yang efektif dan efesien antar anggota.
3.	Adanya akuntabilitas individu
Dalam kelompok belajar kooperatif, tiap anggota kelompok dituntut untuk bertanggung jawab dengan memberikan andil bagi keberhasilan kelompoknya.
4.	Adanya keterampilan menjalin hubungan interpersonal.
Dalam pembelajaran kooperatif keterampilan sosial seperti tenggang rasa, bersikap sopan terhadap teman, mengkritik ide orang lain, berani mempertahankan pikiran yang logis, dan keterampilan yang bermanfaat untuk menjalin hubungan interpersonal secara sengaja diajarkan.
Adapun langkah-langkah belajar pada model pembelajaran kooperatif secara umum disajikan dalam Tabel 2.1 berikut ini :
Tabel 1
Langkah-langkah Metode Cooperative Learning
Fase	Kegiatan
Fase-1  : menyampaikan tujuan dan motivasi siswa	Guru menyampaikan semua tujuan pelajaran yang ingin dicapai pada pelajaran tersebut dan memotivasi siswa.
Fase -2    : menyajikan informasi 	Guru menyajikan informasi kepada siswa dengan jalan demontrasi atau lewat bacaan
Fase-3 : mengorganisasikan siswa kedalam kelompok-kelompok belajar 	Guru menjelaskan kepada siswa bagai mana caranya membentuk kelompok belajar dan membantu setiap kelompok agar melakukan komunikasi secara efisien
Fase-4  : membimbing kelompok bekerja dan belajar	Guru membimbing kelompok-kelompok belajar pada saat mereka mengerjakan soal atau tugas kelompoknya
Fase-5    : Evaluasi	Guru mengevaluasi hasil belajar tentang materi yang dipelajari atau masing-masing kelompok mempresentasikan hasil kerjanya
Fase-6    : memberikan penghargaan 	Guru mencari cara-cara untuk menghargai baiki upaya maupun hasil belajar individu dan kelompok.
Sumber : Ibrahim, et al (2006)
Dipandang dari tahapan dan aktibitas pembelajarannya, Slavin (1995:5) membagi cooperative learning kedalam beberapa tipe, diantaranya: pertama, Student Teams Achievement Division (STAD), yaitu cooverative learning dengan menyajikan materi yang dirancang untuk pemebelajajaran kelompok, siswa secara kolaboratif mengerjakan tugas-tugas yang diberikan dalam bentuk Lembar Kerja Siswa (LKS), setiap anggota kelompok saling membantu dan bertanggung jawabatas keberhasilan tugasnya masing-masing sehingga semua anggota kelompok dapat mempelajari materi dengan tuntas. Teams-Games Tournament (TGT), yaitu siswa belajar dalam kelompoknya untuk mempersiapkan diri agar soal-soal yang diberikan melalui turnamen dapat diselesaikan, dalam turnamen akademik ini, perwakilan dari masing-masing kelompok dengan kemampuan akademik yang sama akan bersaing secara sehat.
Ketiga, Jigsaw, dalam tipe ini, setiap kelompok ditugaskan untuk mempelajari suatu topik tertentu, kemudian akan bertemu dengan anggota lain yang mempelajari topik yang sama. Setelah berdiskusi dan bertukar pikiran, para siswa kembali kekelompoknya masing-masing untuk menjelaskan atau mendiskusikan apa yang telah dipelajarinya kepada teman-teman kelompoknya. Ke ampat, Teams-Assisted Individualization (TAI), cooperative learning tipe ini, mengajak siswa secara individual belajar menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan dalam jumlah tertentu, selanjutnya siswa yang memiliki kemampuan unggul dibanding dengan temannya, diminta untuk memeriksa jawaban yang dibuat anggota lainnya disertai membertikan layanan kepada anggota kelompoknya apabila menemui kesulitan, sehingga soal-soal yang diberikan mampu dijawab semua. Dan kelima, Group Investigation Technuque (GIT), yaitu salah satu tipe cooperative learning yang cocok untuk mempersatukan proyek belajar yang menuntut kemahiran dari setiap kelompok dalam menganalisis untuk memecahkan masalah setiap kelompok melaporkannya dalam bentuk diskusi kelas.
Selanjutnya dalam Real Workshop (RW) pembelajaran dengan bantuan komputer atau Computer Aided Instraction atau Computer Assisted Intruction (CAI), di Indonesia biasa disebut berbasis komputer. Hatfield (Kusumah, 2004:4) mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis komputer merupakan program untuk tujuan-tujuan instruksional, dalam pembelajarannya siswa dituntun langkah demi langkah dalam penguasaan suatu topik tertentu, siswa diberi contoh, latihan soal, dan tutorial.
Kusumah (2004:4) menjelaskan menggunakan komputer di sekolah dikatagorikan tutor, tool dan tutee. Sebagai tutor, komputer berperan sebagai pembimbing, menuntun siswa dalam memahami konsep mulai dari teori, teorema hingga pembuktian, dan latihan-latihan soal. Sebagai tool (alat), komputer dapat di manfaatkan oleh siswa untuk menyelesaikan masalah matematika seperti mengolah kata, grafik, atau pemodelan matematik. Sebagai tutee, komputer berperilaku sebagai objek yang melaksanakan perintah dalam kendali siswa, dan melakukan setiap tugas yang dibebankan kepadanya.
Glass (1984) dan kusumah (2004:5-9) menyebutkan bahwa terhadap beberapa bentuk interaksi pembelajaran berbasis komputer, yaitu :
1.	Latihan dan praktek (drill and practice)
Interaksi yang termasuk kategori ini berfungsi sebagai sesi latihan untuk tujuan penguatan konsep dan keterampilan. Sistem latihan dan praktek tidak dimaksudkan untuk menjelaskan konsep-konsep atau informasi baru bagi siswa. Software menyajikan bentuk latihan dan secara umum didesain untuk menampilkan soal-soal pilihan ganda yang jawabannya tidak dalam bentuk open ended
2.	 Tutorial
Tipe tutorial, software tidak hanya menampilkan informasi tetapi membimbing siswa melalui proses pembelajaran serta siswa menjawab soal-soal dan program mengevaluasinya.
3.	  Permainan (game)
Tipe permainan, memmanfaatkan pola interaksi dengan memanfaatkan unsur rekreasional yang dimiliki komputer. Unsur rekreasional dalam bentuk permainan dan berfungsi sebagai pembelajaran yang bersifat instruksional hanya sajian di dalamnya mengandung unsur-unsur yang bersifat akademis edukatif  dan memuat tujuan pembelajaran yang harus dicapai, disamping menawarkan unsur-unsur yang meningkatkan keterampilan.
4.	Simulasi (simulation)
Sistem simulasi memberi kesempatan pada siswa untuk berinteraksi dengan dunia nyata dalam kegiatan sehari-hari, atau memberikan gambaran dari suatu peristiwa yang biasanya tidak dapat dialami secara langsung.
5.	Penemuan (discovery)
Melalui tipe ini siswa diajak untuk berperan sebagai aktor dan secara langsung berinteraksi dengan komputer untuk menentukan suatu konsep atau menyelesaikan suatu masalah. Penemuan dalam matematika lebig bersifat menentukan kembali (guided reinvention).
6.	Presentasi atau dekumentasi
Tipe ini memanfaatkan komputer dan proyektor LCD sebagai papan tulis elektronik untuk tujuan demontrasi kelas.
7.	Komununikasi




Dalam tipe ini komputer dapat digunakan untuk alat bantu pelaksanaan tes. Tes berbasis komputer siswa secara langsung berinteraksi dengan program komputer, menjawab pertanyaan, menerima respon, dan komputer secara otomatis merekam, memproses dan melaporkan skor yang di peroleh siswa.
9.	Sumber informasi
Program komputer yang didesain sebagai sumber informasi menyediakan akses yang penuh pada siswa untuk mengenali informasi yang di inginkannya melalui teknik pencarian (searching) mirip pencarian informasi melalui internet.
Dalam penelitian ini pembelajaran berbasis komputer yang digunakan merupakan pembelajaran dengan tutorial interaktif. Tutorial interaktif ini menyajikan informasi materi, simulasi soal-soal, dan latihan soal.
c.	Virtual Workshop (VW)
Virtual Workshop merupakan bagian dari pembelajaran model hibrid. Dalam penelitian ini tidak digunakan tetapi agar pembahasan tentang model hibrid lengkap maka akan diuraikan sebagai berikut. Guellerm, et al (2000:189) mengungkapkan dalam pembelajaran ini mengembangkan ALN (Asynchronous Learning Network) dengan menggunakan teknologi komputer untuk melakukan komunikasi melalui jaringan internet. Asynchoronous Learning Netswork melalui pembelajaran melalui internet yang dilakukan dalam waktu yang berbeda. Pembelajaran dengan menggunakan internet di Indonesia populer disebut e-learning.
E-learning  terdiri dari dua bagian, yaitu “e” yang merupakan singkatan dari “elektronika” dan “learning” yang berarti “pembelajaran”. Beberapa definisi e-learning menurut ahli dalam Yaniawati (2010:15-16) sebagai berikut:
1.	Thomson 
“E-learning is instructional content or learning experriences delivered or enabled by electronic teachnolog”
2.	Linde
E-learning adalah pembelajaran baik secara formal maupun informal yang dilakukan melalui media elektronika, seperti internet, CD ROM, video tape, DVD, TV, Handphone, Tablet, dll
Dari definisi yang diberikan oleh para ahli, dapat disimpulkan bahwa e-learning adalah pembelajaran berbasis media elektronika komputer dengan menggunakan fasilitas internet.
Internet adalah sumber daya imformasiyang menjangkau seluruh dunia dan merupakan forum global yang tidak membatasi negara, birokrasi, manusia dan waktu, sehingga antar manusia dapat saling bertukar informasi dan dapat memberdayakan informasi tersebut. Selanjutnya Razaq (2003: 180) layanan yang tersedia di internet sebagai berikut:
a)	Word Wide Web (WWW)
Word Wide Web (WWW) merupakan salah satu fasilitas berisi database yang bersifat terdistribusi. Di internet telah tersedia beberapa web site yang secara elektronik dapat diaskes.
b)	Electronica Mail (E-Mail)
Fasilitas ini digunakan untuk berkirim surat/berita dengan orang lain, tanpa mengenal batas, waktu, ruang bahkan birokrasi.
c)	Mailing List
Fasilitas ini digunakan untuk berdiskusi secara elektronika dengan menggunakan e-mail. Mailing list ini umumnya digunakan untuk bertukar informasi, pendapat dan lain sebagainya dalam jarak jauh.
d)	Newsgroup
Fasilitas ini digunakan untuk berkonfersi jarak jauh, sehingga kita dapat menyampaikan dan tanggapan dalam internet.
e)	Chatting
Fasilitas ini digunakan untuk berkomunikasi secara langsung dengan orang lain Dalam internet. Pada umumnya fasilitas ini sering digunakan untuk bercakap-cakap di internet.
f)	  File Transfer Protocol (FTP)
Fasilitas ini digunakan untuk pengambilan arsip atau file secara elektronik. Beberapa di internet telah tersedia file atau dokumen yang siap untuk diduplikat oleh orang lain secara gratis.
A.	Definisi Operasional 
1.	Kemampuan Pemahaman Masalah Matematika
Kemampuan pemahaman masalah matematika dalam penelitian ini adalah kemampuan siswa dalam memahami menurut teori Gagne pemahaman merupakan fase dalam proses pemebelajaran yang kedua setelah motivasi (sikap). Dimana fase pemahaman, ialah fase dimana individu menerima dan memahami rangsangan yang berupa informasi, yang diperoleh dalam pembelajaran.
2.	Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika
Kemampuan pemecahan masalah matematika dalam penelitian ini adalah kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal matematika berdasarkan langkah-langkah pemecahan masalah menurut Polya (Posamentier dan Stepelmen, 2002:110) atau dikenal dengan metode heurstic, yaitu : (1) Memahami masalah, (2) membuat rencana pemecahan masalah, (3) Melakukan perhitungan, (4) memeriksa kembali hasilnya.
3.	Pembelajaran Model Hibrid
Pembelajaran model hibrid dalam penelitian ini adalah pembelajaran yang menggabungkan pembelajaran traditional classes, yaitu pemebelajaran tradisional dilakukan secara klasikal dengan menggunakan pembelajaran ekspositori, pembelajaran real workshop yaitu model pembelajaran menggunakan kooferatif dengan komputer sebagai alat bantu dengan virtual learning pembelajaran yang mengembangkan ALN (Asynchronous Learning Network) dengan menggunakan jaringan internet sebagai sumber belajar. Dalam penelitian ini model hibrid yang digunakan adalah hibrid yang menggabungkan tradisional classes dengan real workshop.
4.	Metode Pembelajaran Konvensional
Pembelajaran Konvesional dalam penelitian ini adalah pembelajaran yang dilakukan secara klasikal dengan menggunakan metode ekspositori mengikuti langkah-langkah sebagai berikut: guru menyampaikan materi, siswa dibimbing mengerjakan latihan soal, guru memberikan penilaian terhadap kegiatan hasil belajar siswa
B.	Kerangka Berpikir
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C.	Penelitian yang Relevan
Pembelajaran model Hibrid dikembangkan oleh Guelermo dan kawan-kawannya pada tahun 1999 di Universitas Tecnica Federico Santa Maria Valpariso Chili. Pembelajaran ini diterapkan pada mahasiswa program teknik dan arsitektur yang mengikuti mata kuliah matematika. Hasil temuan Guellermo dan kawan-kawannya menemukan bahwa pembelajaran model Hibrid dapat meningkatkan prestasi dalam pembelajaran dan sebanyak 76% responden dari 650 orang menyatakan suka terhadap pembelajaran model Hibrid (Guellermo, et al, 2000:190)
Selanjutnya penelitian terhadap aspek kemampuan pemecahan masalah matematika telah banyak dilakukan, diantaranya oleh Sumarno, dkk (1994), yang menyimpulkan bahwa, penguasaan pemecahan masalah matematika siswa SMP (terutama kelas VIII) masih belum memuaskan ditinjau pada tiap tingkat secara keseluruhan. Hal yang sama disimpulkan oleh Ansari (1995) dan Hasbullah (2000) bahwa kualitas kemampuan pemecahan masalah matematika siswa masih belum memuaskan.
Temuan-temuan pada beberapa penelitian diatas menunjukan bahwa pada umumnya siswa memiliki kemampuan pemecahan masalah matematika yang belum memuaskan. Hal ini menorong penulis untuk mencobakan pembelajaran dengan model Hibrid untuk peningkatan pemahaman dan pemecahan masalah matematika siswa SMP khususnya SMP Negeri 1 Pagaden Kabupaten Subang.
D.	Operasional Variabel









1	Kemampuan pemahamanmatematika 	Mengukur aktivitas belajar siswa	Mess-Finding (Objective Finding)Fact-Finding Problem-FindingIdea-FindingSolution-FindingAcceptance-Finding	Observasi	 Siswa
2	Kemampuan pemecahan masalah matematika	Mengukur kemampuan siswa dalam penyelesaian soal matematika	Problem solving bertujuan agar siswa mempunyai kemampuan dasar matematika yaitu proses abstraksi, inventing, proving, dan applying (NCTM:1989),	Tes uraian	Siswa
3	Pembelajaran model Hibrid	Mengukur keseluruhan Proses	Pada proses pembelajarannya, belajar model hibrid pengabungan model pembelajaran Problem solving bertujuan agar siswa mempunyai kemampuan dasar matematika yaitu proses abstraksi, inventing, proving, dan applying (NCTM:1989),ekspositori dengan model pembelajaran kooperatif berbantu dengan komputer sebagai alat bantu) dengan menggunakan jaringan internet sebagai sumber belajar	Skala sikap, ,Observasi,Wawancara	Siswa dan Guru
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